



















































ての記憶量には達しない（M. S. B. Weldon, Krystal D., 1997）。このような集団
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によるパフォーマンスの低下は，協同抑制（Collaborative inihibition）と呼ば




テジーが個人によって異なっているためと考えられている（B. H. B. Basden, 
David R.; Bryner, Susan; Thomas, Robert L. III, 1997; B. H. B. Basden, David R.; 
Thomas, Robert L. III; Souphasith, Steven, 1998; Finlay, 2000）。しかし，集団で
再生すると個人よりも再生された記憶の正しさに自信を持つ傾向がある
（N. K. S. Clark, G. M.; Kniveton, B. H., 1990）。また，再認および連想課題では
集団の方が優秀な結果も見いだされている（S. E. H. Clark, Alden; Putnam, 













































































2．研 究 目 的

















































































設置場所は 3 カ所あり，各設置場所は被験者画面にして 5 画面分以上の距
離が離れており，それぞれの位置から他の設置場所を見通すことはできな
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のメンバーであればその職業を F. S. E で記入。自己または全員に対
してであればその項にチェックをいれる。
　② 　課題関連発話　パズル 1（ボタン押しパズル）に関連する発話に 1 ，





　④ 　発話カテゴリー　各発話の内容を次の 3 軸で判定して下記の数値を
記入
　　　情報　情報を求める（－1 ）　どちらでもない（ 0 ）　情報を与える（ 1 ）
　　　感情　ネガティブ　（－1 ）　どちらでもない（ 0 ）　ポジティブ　（ 1 ）
　　　役割　状況から離脱（－1 ）　どちらでもない（ 0 ）　状況に没入　（ 1 ）
3‒2‒2　画像の分析
　108名中18名のデータに関しては，画像の記録が取られ，CIAO2 による


















図 2 　CIAO2 分析画面の例
2004 Hiroshi Kato & Tomohiro Miyamoto All rightsreserved.
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を成功させて第 2 ドアを開いたチームが 5 チーム，女神像パズルを成功さ
せて第 3 ドアを開いたのが25チーム，ゲームをクリアできなかったチーム







報量 6 個と女神像パズルに関する非共有情報量 3 個で割ったそれぞれの出
現確率には有意な差が示された（t  =13.51, df = 107, p <.01）。押しボタンパズ
ルに関する情報の方が出現しやすい。パフォーマンス指標のゲーム終了時
表 1 　パフォーマンスの平均時間
度数 最小値 最大値 平均値 標準偏差
各プレイヤーの発言回数
第 1 ド ア 解 錠 時 間
第 2 ド ア 解 錠 時 間
第 3 ド ア 解 錠 時 間
女 神 像 情 報 量

























































間に対して，第 1 ドアと第 3 ドアの解錠時間を投入した回帰分析をしたとこ
ろ，第3ドアのみ有意な影響が見いだされた（β=.95, t = 26.56, p <.01, R2 =.91）。
第 3 ドア解錠時間に対して，非共有情報 1 番目と 2 番目の出現時間を投入
したところ，2 番目の情報の出現時間のみ有意な影響が見いだされた（β=.71, 
t = 3.23, p <.01, R2 =.51）。 2 番目の情報の出現時間に対しては， 1 番目の































































































































































































































































































間の異なる考えを処理できたなど 8 項目）と RPG スキル（キャラクターに同化で
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（SD =15.45）回と，女神像パズルをクリアできたチームの方が発言量が少
ない（t = 4.35, df = 104, p <.01）。しかし，ドア 3 を開けることのできたチー
ムのリーダーシップ平均点は28.99（SD = 5.72）と開けることのできなかっ
たリーダー得点25.61（SD = 6.65）に対して，平均的に高いリーダーシップ




チーム間の差異を見たところ，発言回数に有意差（ f =19.86, df = 2,105, p <001）


























































COMPUTE CMCスキル＝行動 1 ＋
行動 2 ＋行動 3 ＋行動 4 ＋行動 5 ＋











































に関する非共有情報の 1 番目が出現した時間と（r = -.34, p <.03, n = 03, 




が得られたが（r = -.36, p <.02, p <.03, n =42）， 2 番目の情報が出現した時間
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　2004/12/22 11:27:38［シスター］二番目は 4 て書いてあるんですけど
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　2004/12/22 11:28:24［ファイター］一番目は 7 となってます。
　2004/12/22 11:28:31［エルフ］ 1 番目は 7 ， 5 番目は 5 ， 4 番目は 9
らしいです
　2004/12/22 11:29:25［ファイター］三番目は 1 になってます。
　2004/12/22 11:31:04［シスター］最後は 3 らしいです













　2004/12/22 11:40:33［エルフ］ たぶんそうだと。 9 つの物を探すんじ
ゃないかな？














ドアを開けている。F・E も S に続いて女神像を入手している。その後，
女神像情報を発言していた E がいったん外に出て新祭壇を発見したが，
意味がわからずその情報をプロトコルで伝えないまままた押しボタンパズ
ルに戻っている。S も E の探索行動に気づいて探索に出かけるが何も見つ
けられず，プロトコル上で F と E が押しボタンパズルについて話し合っ
ているのでまた押しボタンパズルに参加している。その後，再度 E が退
出し宝箱を発見したことがサブウィンドウに示されたのをきっかけに，S
が退出して別行動で探索を始める。図 3 にその様子を示す。この間，F は
ずっと押しボタンパズルに挑戦し続けている。再度の探索で S は新祭壇













　B チームはプロトコル量としては中程度のチームで F23回，S 5 回，E10
回の計38回の発話量である。課題解決時間は比較的短時間の1361秒である。











　2004/12/22 11:30:50［ファイター］一番目は 「 7 」
　2004/12/22 11:31:00［ファイター］ 5 番目は 「 5 」
　2004/12/22 11:31:06［ファイター］ 4 番目は 「 4 」
　2004/12/22 11:31:13［ファイター］ 2 番目は 「 4 」
　2004/12/22 11:31:18［ファイター］最後は 「 3 」
　2004/12/22 11:31:24［ファイター］ってのをうちは持ってる。
　2004/12/22 11:31:36［ファイタ ー ］アイテムみたら，あると思うねん
けど……
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　2004/12/22 11:32:03［シスター］俺は一番目と 5 番目しかないな！
　2004/12/22 11:32:18［エルフ］ ？画面にはアイテム四番目は 9 を手に
入れたって。
　2004/12/22 11:32:51［ファイタ ー ］ゲーム画面の右下に item ってのあ
るやん？それクリックしてみてーたぶ
んあるから。
　2004/12/22 11:34:10［ファイタ ー ］あ， 4 番目は 「 9 」 やわ，「 4 」 ち
ゃう（>_<）
　2004/12/22 11:34:53［エルフ］ファイター様。了解です
　2004/12/22 11:35:08［ファイタ ー ］いつも手の掛かる所ってどこのこ
とかいな～











　2004/12/22 11:38:26［ファイタ ー ］でも，サイコロの目は 6 までやから，






















　F と S が女神像を入手して F が押しボタンパズルの部屋の鍵を解錠し
ている。その後，ほぼ同時に 3 人が押しボタンパズルの部屋に入室するが，
途中で S が抜け出して旧祭壇から女神像を入手している。これに気づい
た E も退室。E と S は廊下で出会い，そこで S は E に女神像の情報を出




















E と S が抜け出して女神像パズルを解き始めている。しかし，その正解に
達する前に F が押しボタンパズルを解いたため，チームとしては第 2 ド
アをあけてゲームクリアに至っている。








　2004/12/22 11:24:13［エルフ］ 「旧き教え」 とは何を暗示しているので
しょうか。






　2004/12/22 11:30:32［ファイター］じゃあ一番目は 「 7 」 ですか？
　2004/12/22 11:31:07［エルフ］ 2 番目は？
　2004/12/22 11:31:52［シスター］ 2 はわからん……。




　2004/12/22 11:34:45［ファイター］二番目は 「 4 」 ですって。
　2004/12/22 11:34:47［エルフ］それぞれ，捜す方向を分担しましょう。
　2004/12/22 11:35:14［エルフ］私は右の道を行きます。
　2004/12/22 11:35:40［エルフ］ 3 番目は見つかりましたか？
　2004/12/22 11:35:43［シスター］三番目は 「 4 」。
　2004/12/22 11:36:00［シスター］あ， 1 だ
　2004/12/22 11:36:03［ファイタ ー ］三番目が 「 1 」，四番目が 「 9 」，













　2004/12/22 11:38:18［エルフ］ 2 番目と 3 番目が同じ 4 になっている
のですが。
　2004/12/22 11:38:50［ファイター］三番目は 「 1 」 じゃないすか？
　2004/12/22 11:39:04［シスター］あ，3 番は 『①』 です。間違いました。
　2004/12/22 11:40:22［エルフ］ この部屋の右にある部屋に宝箱があり
ますわ。

























　F と S が女神像を入手して F が押しボタンパズルの鍵を解除。最初に
押しボタンパズルの部屋に入った E が他のメンバーに集まるように呼び
かけて 3 名でボタンパズルに取り組むが，情報が足りないことに気が付い
て，やはり E の提案で異なる場所を 3 名で探索。E の呼びかけて一カ所
に集合して（図 5 ）集めた情報をプロトコル上で吟味している。その後押し









押しボタンパズルに一人で取り組む。E と S は時々集まって話し合いをし
ながら探索を行い，女神像課題に協力して取り組むが，隠し課題を出現さ
せる行動を行ったのとほぼ同時に F が押しボタンパズルを解決してドア
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